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© Geldspielgerat und Verfahren fur dassen Betreibung 

® Die ErfintJung betrim ein Geldspteljerit welches symbol- 
tregende und auf ZufaOspositionen stillsetzbare Urnleufkor- 
par aufweirt sowie ein Verfehren turn Betreiben eines 
selbigen. 

Die Aufgabe der ErKndung betteht darin. eine zusatzliche. 
den Spielanreiz emohende Vomchtung und ein Varfahren 
zum Betreiben ainsi derartigen Geldipialgerates aufzuzei- 
gen. 

Oio Erfindung zeichnet sieh gegenuber dam Stand der 
Technik da durch aus, diB frontseitig am Geldspialgerit 
mindattani «in» wahere AnZBtgavorrichtung angaordnet tat. 
Diaae zusatzliche Aniaigevorrichtung betteht aui einer 
iBufpfeilantgan Darstellung sowie einer in Amah) und Lags 
der mdg lichen Supposition™ des Laufpfeilet ubereinstinv 
menden Antehl von Leuchtf alder n. Die leuchtf elder und die 
iBufpfoilartifle Darstaltung ate hen jeweils mil der xentraien 
^ Steuereinheit in Verbindung. 

^ Die Anstauerung der Leufpfeilanordnung durch die zentrale 
^ Steuereinheit erfolgt im Falls del Gewinns einer Auiapie- 
qq lung. In etnem solchen Fell wird durch die zentnle Steuer* 
m einheh das toweiliga Leuchtfeld. auf welches der Leuetopfeil 
bei erreichter Supposition zeigt auf seinen Leuchtzustand 
^ (hell oder dunket) pruft und nechfolgand in den jeweils 
«■ anderen Zustend umschaltet 

Wurda durch die zentrale Steuereinheit fastgeitdh. daft das 
Lauchtelemont bei welchem der Leuchtpfeil stoppt. vor 
dessen Umtchertung berehs erleuchtet war, so wird die 
Uj Wertigkeit der gewonnenen Ausspielung (z. B- von einer 
q Dreikronen- auf eine Vlerkronenausspielung) ... 
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Beschreibung 



2 

priifi und nachfolgend in den jeweils inderen Zustand 
umschaltet 



Die Erfindung betrifft ein Geldspielgerat welches Wurde durch die zentrale Steuereinheit festgestellt 

symboltragende und auf Zufallspositionen stillsetzbare daB das Leuchtelement bei weichem der Leuchtpfeil 

Umlauflcfirper aufweist $owje ein Verfahren zum Be- 5 stoppt. vor dessen Umschalmng bereits erteuchtet war, 

treiben eines selbigen. so wird die Wcrtigkeit der gewonneneo Ausspielung 

Geldspielger&te der gattungsgemAflen Art sind be* verandcrt 

reits sen langem bekannt Ais Anderung der jewcils gewonnenen Ausspielung 

AD diese Gerate bestehen im wesentlichen aus ver- kann vorgesehen sein. dafi sich iro Falie des Stopps des 

gleichbaren Bau- und Funkuoasgruppen, wie eine zen- 10 Laufpfeiles bei einem bereits erleuchteten Felddie Wer- 

traJe Steuereinheit, symboltragende Umlaufkorper, eine ugkeit der zuvor gewonnenen Ausspielung vor deren 

Anordnung zur Gewinn-ZNichujewinnennittlung, einen Stan urn eine Stufe erh5ht wird (z, B. von einer Dreikro- 

Mflnzspeicher mit zugeordneter Anzeige, einen Frei- nen- auf eine Vierkronenausspielung) und dafi diese 

spielspeicher mit zugeordneter Anzeige. einen Sonder- Attsspielungsanderung opttsch und akustisch angezeigt 

spielspeicher mit zugeordneter Anzeige. Tableaus fur 15 wird 

die Ausspielung von Geld-, Sonder-, oder Freispielge- Eine weitere vorteilhaite Gestaltungsvariante des er- 

winnen und/oder zum Riskieren von Gewinnen. ein Ta- findungsgemftBen Verfahrens besteht darin. daB die An* 

nenfeld zur Beeinflussung des SpieUbtaufes sowie wei- steuerung der UufpfeQanordnung durch cfie zentrale 

teren Anzeigetableaus. Ledigtich durch unterschiedhche Steuereinheit im Falle jedes Gewinns erfolgt und daB im 

Spielsysteme, Zusatzgewinnchancen wie Bonus- und 20 Falle des Stopps des Laufpfeiles bei einem bereits er- 

Jackpotvariationen, Kombinationen von Frei-. Sonder- leuchteten Feld der lnhah eines Jackpotspeichers inkre- 

und Muluspielen, Ausspielungen und Ihnu'ches soil ein men den wird 

Spidanrciz geschaffen werden, der moglichst viele Spie- Weiierhin besteht die M&glichkei t daB die Ansieue- 

Ict anspricht und sie zum Spielen an derartigen Gerflten rung der Lauf pfeilanordnung durch die zentrale Steuer- 

animiert » cinhcit einmalig im Falle des Gewtnnverlustes welcher 

Die Aufgabe der Erfuidung besteht darin, cine zusatz- durch Beta" ugung der Risikotaste erf olgte, so daB eine 

liche, den Spielanreiz erhohende Vorrichtung und ein erneuteGewinnchanceentstehL 

Verfahren zum Betreiben eines deranigen Gcldspielge- Nachfolgend soil die Erfindung in Hand der Zefch- 

rStes aufzuzeigen. nungen in einem Ausfuhrungsbeispiel naher beschrie- 

Geldst wird diese Aufgabe durch die keimzeichnen- 30 ben werden- Hierbei zeigen: 

den Merkmale des Haupt- und des Nebenanspniches. Fig. I Ein erfindungsgemSB ausgebildetes Geldspiel- 

Voneilhafte Gesultungsvaria&ten sind in den jeweUi- gerat; 

gen Umeranspruchen angegeben. Fig. 2 Eine Ausschiuttsvergroflerung des erfindungs. 

Die Erfindung zeichnet sich dadurch aus. daB frontsei- gemlB ausgebildeten Geldspielgerates; 

tig am Geldspielgerat mindestenseine weitere Anzeige- » Fig. 3 Eine BlockschaltbUddarsteUung der wesentli- 

vorrichtung angeordnet ist Diese zusltzhche Anzeige- chen Funkuonsgruppen; 

vorrichtung besteht aus einer laufpfeBartigen Darstel- Fig. 4 Ein Ablaufdiagramm des erfindungsgemiBen 

lung sowie einer m Anzahl und Lege der rn&glichen Verfahrens. 

Stoppositionen des Laufpfeiles Bberemsmmmenden An- Aus der in Fig. 1 dargestellten Frontanskht eines er- 

zahl von Leuchtfeldern. Die Leuchtfelder und die lauf- 40 findungsgemifl ausgebildeten Geldspielgerttes t sind 

pfeilanige Darstellung stehen jeweils mit der zentralen rodgliche Anordnungspositionen fur zwei zusatzfiche 

Steuereinheit in Verbindung. Anzeigevorrkhtu&gen 9a, 9b erkennbar. Weiterhin sind 

Eine vorteilhafte AusfQhrung der Erfindung besteht in Fig. I die anskh ttbliche und bekannte Vorrichtungen 

darin, daB die zusatzliche Anzeigevorrichtung kreisfor- 2 zur Geldeingabe, die Anzeigen 3 bis 6 fur die Darstel- 

raig aufgebaut ist Hierbei besteht die laufpfeilanige « lung der Speicherstande vom Sonderspiel-. Freispiel-, 

Darstellung aus einzeln hinterieuchteten pfeilanigen Gewinn- und Munzspeicher. die Anordnung der sym* 

SymboJen, cfie auf einer ersten Kreisbahn innerhalb der boltragenden UmlaufkOrper 7, des Steuerustenfeldes 

Anzeigevorrichtung angeordnet sind Die Beleuchtung, 12 und der Tableaus 8a, 8b und 8c erkennbar. 

d. h. der Leuchtzusund TjelT oder "dunkel", der einzeh Wurde beim zufalligen Stopp der symboltragenden 

nen Symbole der laufpfeDanigen Darstellung ist durch so UmJaufkdrpcr 7 erne Syrabolkombmauon erreicht, 

die zentrale Steuereinheit verinderbar. Weiterhin sind durch welche eine Gewtnnausspielung auf einem der 

in Lage und Anzahl mit den Stoppositionen des "Lauf- Tableaus Ra oder 8b ausgelost wurde, so erfolgt durch 

pfeiles* ubereinsummende Leuchifelder auf einer zwei- die zentrale Steuereinheit 13 zunachst die Ansteuerung 

ten Kreisbahn innerhalb der Anzeigevorrichtung vorge- der Lauf pfeilanordnung 11a oder 1 lb, welche in Fig. 2 

sehen. wobei vorzugsweise der Radius der zweiten 55 ausschnittsweise vergroBert dargestellt wurde. 

ICrebbahn groBer als der der ersten ist Hierzu werden die Lampen, welche jeweils hinter den 

Vorteilhafte Gesialiungsvarianten kdnneo aber auch Pfeildarsiellungen angeordnet sind. nacheinander kurz- 

darin bestehen, dafi die laufpfeilanige Darstellung mil zeitig von "dunkeT auf "heir umgeschaltet, wodurch op- 

zugeordneten Leuchtfeldern in der Form einer geraden tisch der Eindruck erzeugt wird, als wenn ein Pfeil t la 

oder gebogenen Unie. einer Dreieck-, Viereck-. Viel- to oder lib urn einen Mittelpunkt rotieren wurde. Ge- 

eck- oder einer ahnlichen Anordnung vorgesehen ist stoppt wird dicser Vorgang auf einer Zuf disposition. 

Das crfindungsgemaBe Verfahren zeichnet sich da- Nachfolgend stellt die zentrale Steuereinheit 13 fest, ob 

durch bus, daB die Ansteuerung der Lauf pfeilanordnung das der zuftltigen Supposition zugeordnete Leuchtfeld 

durch die zentrale Steuereinheit im Falle des Gewinns 10a oder 10b bereits erleuchtet ist oder nicht 

einer Ausspielung erfolgt In einem solchen Fall wird # Stoppte der Leuchtpfeil Ua oder lib bei einem er- 

durch die zentrale Steuereinheit das jeweilige Leucht- leuchteten Feld 10a oder 10b, so wird der Wert der 

feld. auf welches der Leuchtpfeil bet erreichter Stoppo- zuvor gewonnenen Ausspielung erhoht d, h. eine Drei- 

sition zeigt auf seinen Leuchtzustand (hell oder dunkel) kronen- wird in eine Vterkronen- bzw. eisj^ Vierkronen- 
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in eine Fflnflcronenausspielung gewandelt Danach wird 
das Leuchtfeld tOa oder 10b "dunk el" geschaltet. 

Stopptc der Lcuchtpfcil lib oder lib bei einem noch 
nicht erleucbteten Leuchtfeld 10s oder 10b, so wird die* 
se durch die zentrale Steuereinheit 13 "hell" geschaltet. 5 

Der hier beschriebene Vorgang 1st in seinen wesemli- 
chen Einzelschritten in Fig. 4 dargestellt 

Weitere Enutzmogtichkeiienfurdie Laufpfeilanord* 
nungen 11a und lib besieben darin, dafl rum Beispiel 
nach Verlust eines bereits erziehen Gewinns, der zum 10 
Riskieren angeboten und durch Betatigung der Risiko- 
taste im Steuertastenfdd 12 verloren wurde, eine emeu* 
te Gewinnchance durch Stopp des Laufpfeiles 1 la oder 
lib bei einem erieuchteten Leuchtfeld 10a oder 10b in 
der oben beschriebenen Weise crreicht werden kann 15 
Dicser so erzielte Gewinn kann aus einem vorbestimm- 
ten Geldbetrag oder einer Anzahl von Freispielen be- 
stehen, was dann auf der, dem jeweiiigen Speicher zuge- 
ordneien Anzeige 4 oder 5 angezeigt wird. 

Wciierhin kann vorgesehen sein. dafi bei Stopp des » 
Laufpfeiles 11a oder 1 lb bei einem erieuchteten Leucht- 
feld 10a oder 10b in der oben beschriebenen Weise etn 
nicht naher dargesteliter jackpotzlhler in kremenuen 
wird 

fig. 3 zetgt die Verbindungen der einzetnen Funk- 25 
tionsgmppeo als BlockschalibM Auf den Verbildungsli- 
nien ist der DaienfluB zwischen den Funktionsgruppen 
durch die Pfeilrichtungen angedeuteL 

Patemanspruche 30 

1. Geldspielgerites, welches zumindest aus den 
Funktionsgruppen 

- zentraJe Steuereinheit. 

- symboltragende Umlaufk6rper js 

- Anordnung zur Gewinn*/ Nichigewinner- 
minlung, 

- MGnzspeicher mitzugeordneter Anzeige, 

- FreispieJspeicher mit zugeordneter Anzei- 
ge 40 

- Sonderspiebpeicher mit zugeordneter An* 
aeige, 

- Tableaus fur die Ausspielung von Geld*, 
Sender*, oder Frtispielgewinnen und/oder 
zum Riskieren von Gewinnea 45 

- Tutenfeld zur Beeinflussung des Spielab- 
laufes sowie weiteren Anzeigetableaus be- 
stent, 

dadurch gekennzeichnet, 

dafl frontseiug am Geldspielgerlt (1) mindestens 50 
eine weitere Anzeigevorrichtung (9a, 9b) angeord- 
net ist, 

dafl diese zusatzliche Anzeigevorrichtung (9a, 9b) 
aus cincr laufpfeilanigen Darstellung(lla, lib) so- 
wie cincr in Anzahl und Lagc der mOglichen Slop* 55 
positionen des Laufpfcfles (11a. lib) ubereiastinv 
menden Anzahl von LeuchtfeWern (10a, 10b) be- 
steht und 

daB die Uuchif elder ( 10a, 10b) und die leufpfeilani- 
ge Dantellung (11a, 11b) jeweils mit der zentralen w 
Steuereinheit(13) in Verbindung stehen. 

2. Gddspielgerates nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet, 

dafl die zusfitzliche An2eigevorrichmng (9a, 9b) 
kreisfdnnig auigebaut ist. & 
dafl die laufpfeilartige Dantellung aus einzeln bin- 
terieuchteien pfeilanigen Symbolen (11a. lib) be- 
steht, die auf einer ersten Kreisbahn innerhalb der 
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Anzeigevorrichtung (9a. 9b) angeordnet sind deren 
Beleuchtimg durch die zentraJe Steuereinheit (13) 
veranderbar ist 

dafl die in Lage und Anzahl mit den Stoppositionen 
der Leuchtpfeile (11a, lib) ubereinstimmenden 
Leuchtfelder (10a, 10b) auf einer zwehen Kreis- 
bahn innerhalb der Anzeigevorrichtung angeord- 
net sind wobei vorzugsweise der Radius der zwei- 
ten Kreisbahn grOfler als der der ersten isi 

I Getdspieigerites nach Anspruch 1, dadurch ge- 
kennzeichnet. dafi die laufpfeiianige Dantellung 
(11a, lib) mit zugeordneten Leuchtfeldern (10a, 
10b) in der Form einer geraden oder gebogenen 
Unie, einer Dreieck-, Viereck-, Vieleck- oder einer 
ahnlichen Anordnung vorgesehen ist 

4. Verf ahren zum Betreiben eines Geldspielgerates 
nach mindestens einem der Anspruche 1 bis 3, da- 
durch gekennzeichnet, 

dafl die Ansteuerung der Laufpfeilanordnung 
durch die zentraJe Steuereinheit (13) im Falle des 
Gewinns einer Ausspielung erfolgt 
dafl die zenuale Steuereinheit (13) das jeweilige 
Leuchtfeld (10a, 10b), auf welches der Leuchtpfeil 
(1 la, 1 lb) bet erreichter Supposition zeigt, auf sen 
oen Leuchtzusund (hefl oder dunkel) pritft und 
nachfolgend in den jeweils anderen Zustand urn* 
schaliet und 

dafl in dem Fall, dafl das Leuchtfeld (10a, 10b) bei 
welchem der Leuchtpfeil (11a, lib) stoppt, vor des- 
sen Umschaltung bereits erteuchtet war! die Wer- 
tigkeit der gewonnenen Ausspielung yeranden 
wird 

5. Verfahren zum Betreiben eines Geldspielgerates 
nach Anspruch 4, dadurch gekennzeichnet, 

dafl skh im Falle des Stopps des Laufpfeiles (Ha, 

I I b) bei einem bereits erieuchteten Leuchtfeld (10a, 
10b) die Wenigkeit der zuvor gewonnenen Aus* 
spielung vor deren Stan urn eine Stufe erhoht wird 
(z. B. von einer Dreikronen- auf eine Vierkronen- 
ausspielung)und 

dafl diese Aussmelungs&nderung optiscb und aku- 
stisch angezeigt wird 

tx Verfahren zum Betreiben eines Geldspielgerates 
nach mindestens einem der AnsprOche 4 oder 5. 
dadurch gekennzeichnet, 

dafl die Ansteuerung der Laufpfeilanordnung (Ua, 
lib) durch die zentraJe Steuereinheit (13) im Falle 
jedes Gewinns erfolgt, 

dafl im Falle des Stopps des Laufpfeiles (Ua, lib) 
bei einem bereits erieuchteten Feld der Inhalt eines 
Jackpotspeichers inkrementiert wird und/oder 
dafl die Ansteuerung der Laufpfeilanordnung (11a, 
11b) durch die zentraJe Steuereinheit (13) einmalig 
im Falle des Gewinnverlustes durch Betatigung der 
Risikotaste im Tastenfeld (12) erfolgt, so dafl eine 
erneute Gewinnchance entsteht 



Hierzu 3 ScjtcQi) Zeichnungen 



ANCHOR 16246 



ZEICHNUNGEN SE!TE 1 



Nummer: 
Int. CI. 5 : 



DE 4211438 A1 
G07F 17/34 



Off entegungtug: 7. Oktober 1993 

Fig. 1 




r 



>9b 
. 10b 
lib 




Fig. 2 



0,1% 








8 

S 






2.8% 


0,4% 








4 

S 






18.8% 


2% 








2 

S 






79,9% 



10* 



10a 



11a 




ANCHOR 16247 



308040/553 



ZEiCHNUNGEN SEITE 2 Nummor: OE 42 11 4M Al 

IntD.*: G 07 F 17/34 

OftenleQunostBp: 7.0ktober1993 



Fig. 3 



[sonderspiel-j Jpreispielan- 
lanzeige 

fsonderspiel-j jFreispiel- J U 
speicher | jspeicher j 



5 

Gewinnspei- 
. cheranzeige 

il I 



Munzspei- J 
^cheranzeige J 




] 


kewinnspeicher j 


Miinzspeicher 1 









'\ , 

, vr — T T :fB* 'iST-J . .. 

1 ,er| JAusspielanzeige 



8b 



Umlaut korper 



J 



•frt- jct.™ 3 

13—Hzentrale Steuereinheit^| 



12 



J 



Steuertastelfeld 


Risiko 


Stop 


Start 

.sr T.r-rvj-.": 



-t 8C 



weitere 
Tableau s 
wie: 

- Jackpot 

- Ausspie- 
lung 




ANCHOR 16248 



30B0W553 



Z£ICHNUNGEN SETTE 3 



Numrner: 
Int CI >: 

Ottenlegungstao: 



DEC 11 43* A1 
G07F 17/94 
7. Oktot»r1993 



Fig. 4 



n»in 



Spielstart 






Stopp der Ualaufkorper 
auf Zufallsposition 







Ausspielung gewonnen 



Start. der Laufpfeil- 
darstellung und Stopp 
auf Zufallspositon 



Leuchtfeld bei Stopp 
position erleuchtet ? 



Leuchtf eld bei Stopp- 
position von "dunlcel" 
auf "hell" uoschalten 



T 




Ausspielungsveran- 
derung (von 3 auf 
4 bzw. von 4 auf 5 
Konenausspielung 



GeMinnausspielung 









Gewinnbuchung 





Leuchtf eld bei Stopp- 
position von "hell" 
auf "dunkel" unsehal- 
ten 



ANCHOR 16249 



306040/553 



. Doausem Bibliopipby and Abswa 



..lU38ACURDRAW*(ADB-EPDAABSaCr:&D}a)B-DEl 




A coin operated games machine of the 'Emit' machine type has a number (7) 
that are Led anTbrought to rest in a pseudo-random cycle. The 

! controller and provides a range of different game possibles. Memones are used to store free game 

! ^ svmb0 | s ( liallb) The arrow symbol are illuminated in a pseudo random sequence. When a 

I possibility depending upon whether or not the symbols are lit 
I USE/ADVANTAGE - Increases range of game possibilities. 
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Description 

The invention relates to a coin-operated games machine having circulating disks bearing symbols 
that can be stopped at random positions and a method for operating such a games machine. 

Coin-operated games machines of the this type have been known for a long time. 

All of these machines essentially consist of comparable structural and functional groups, like a 
central control unit, circulating disks having symbols, an arrangement for determining win, no-win, a com 
memory with allocated display, a free-play memory with allocated display, a special game memory with 
allocated display, tables for paying out money, special or free game wins and/or for assigning risks, a key 
pad for influencing the play process and other display tables. Playing excitement is produced only by 
different playing systems, additional opportunities to win like bonus and jackpot variations, combinations 
of free, special and multiple plays, payouts and the like, which respond to as many players as possible and 
motivate them to play on this type of machines. 

The task of the invention consists in demonstrating an additional device that increases playing 
excitement and a method for operating a coin-operated games machine of this type. 

This task is solved by the characteristics of the main claims and the auxiliary claim. 
Advantageous further developments are given in the subclaims. 

The invention is distinguished by the fact that on the front side on the coin-operated games 
machine at least one additional display device is mounted. This additional display device consists of a an 
arrow-type display and a number of illuminated fields corresponding in number and size of the possible 
stopping positions of the arrow. The illuminated fields and the arrow-type display are each connected to 
the central control unit. 

An advantageous embodiment of the invention consists in that the additional display device is 
formed so that it is circular. In this process, the arrow-type display consists of individual, backJit arrow- 
like symbols that are arranged on a first circular path within the display device. The illumination, i.e. the 
light status "bright" or "dark" of the individual symbols of the arrow-type display can be changed by the 
central control unit. In addition, illuminated fields matching the stop positions of the "arrow symbol" in 
position and number are provided on a second circular path within the display device, whereby preferably 
the radius of the second circular bath is larger than that of the first. 

However, advantageous design variations can also consist in that the arrow-type display is 
provided in the form of a straight or bent line of a triangle, square, polygon or a similar arrangement. 

The method according to the invention is characterized in that the control of the arrow 
arrangement is carried put by the central control unit in the case of winning a payout. In a case such as 
this, the respective illuminated field, to which the light arrow points when the stop position is reached is 
checked by the central control unit for its light status (light or dark) and then switched to the other status. 

If the central control unit has determined that the light element at which the light arrow stops was 
already illuminated before its changeover, the value of the payout won is changed. 

As a change from the payout won, it can be provided that in the case of a arrow symbol stop at a 
filed that is already illuminated, the value of the payout won before its start is increased by one level (e.g. 
from a three kroner to a four kroner payout) and that this change is payout is displayed optically and 
acoustically. 

Another advantageous design variation of the method according to the invention consists in that 
the control of the arrow symbol arrangement is carried out by the central control unit in the case of each 
win and that in the case of the arrow symbol stopping at a field that is already lit up, the contents of a 
jackpot memory is incremented. 

In addition, the possibility exists that the control of the arrow symbol arrangement is carried out 
by the central control unit once in the case of a loss which is carried out by actuating the risk button so 
that a new chance to win occurs. 
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to the following, the invention will be explained in more detail on an embodiment using the 
drawings. They show: 

Fig. I shows a coin-operated games machine according to the invention; 

Fig. 2 shows a cross section enlargement of the coin-operated games machine designed according 
to the invention; 

Fig. 3 shows a block wiring diagram of the significant function groups; 

Fig. 4 shows a sequence diagram of the process according to the invention. 

Possible arrangement positions for two additional display devices 91 , 95 can be seen in the front 
view shown in Fig. 1 of a coin-operated games machine designed according to the invention. In addition, 
Fig 1 shows the devices 2 that are conventional and known 2 for inserting money, the displays 3 to 6 for 
representation of the memory statuses of special play, free play, win and coin memories, the arrangement 
of the disks with symbols 7, the control key pad 1 2 and the tables 8a, 8b and 8c. 

If during a stop of the symbol disks 7 a symbol combination is achieved, through which a win 
payout is initiated on one of the tables 8a or 8b, first the central control unit 13 triggers the arrow symbol 
arrangement 1 1 a or 1 1 b part of which was shown enlarged in Fig. 2. 

To do this, the lights, each of which is mounted behind the arrow displays, briefly switched from 
"dark" to "light" in succession, whereby the visual impression is created as if one arrow 1 la or lib were 
to rotate around a center point. This procedure is stopped at a random position. After that, the central 
control unit 13 determines whether the illuminated field assigned to the random stop position 10a or 10b 
is already lit up or not. 

If the arrow symbol 1 la or 1 lb stopped at an illuminated field 10a or 10b, the value of the 
previously pay out won is increased, i.e. a three kroner is increased to a four kroner payout or a four 
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kroner payout is changed to a five kroner payout. After that, the illuminated field 10a or 10b is switched 
to "dark". 

If the arrow symbol I la or I lb stopped at an illuminated field 10a or 10b that is not lit up yet, it 
is switched to "light" by central control unit 13. 

The important individual steps of the process described here are shown in Fig. 4. 

Further application options for the arrow symbol arrangements 1 1 a and 1 lb consist in that, e.g. 
after loss of a win that was already won, which was offered as a risk and lost by actuating the risk key in 
the control key pad 12, an new chance to win can be achieved by the arrow symbol I la or lib stopping at 
an illuminated 10a or 10b in the manner described above. The win achieved in this way can consist of a 
predetermined amount or money or a number of free plays, which is then displayed on the display 4 or 5 
assigned to the respective memory. 

In addition, it can be provided, that with a stop of the arrow symbol 1 la or 1 lb at an illuminated 
10a or 10b in the above mentioned manner, a jackpot counter that is not explained in any more detail is 

incremented. , . . 

Fig. 3 shows the connections of the individual function groups as a block wiring diagram, rne 
data flow between the functional groups is indicated by the arrow directions on the illustration lines. 

Patent Claims 

1. Coin-operated games machine which comprises at least the functional groups 

- central control unit, 

- disks with symbols, 

- arrangement of win/non-win determination, 

- coin memory with assigned display, 

- free play memory with assigned display, 

- special play memory with assigned display, 

- table for payout of money, special or free-play payoffs and/or for risking wins, 

- key pad for influencing the play sequence and other display tables 
characterized in that, . 

on the front side on the coin-operated games machine (1) at least one additional display device (9a, 9b) is 

mounted, 

this additional display device (9a, 9b) consists of an arrow-type display (1 la, 1 lb) as well as a number of 
illuminated fields (10a, 10b) corresponding in number and position to the possible stop positions of the 
arrow symbol (1 1 a, 1 lb) and 

the illuminated fields (10a, 10b) and the arrow-type display (1 la, 1 lb) are each connected with the central 
control unit (13). 

2. Coin-operated games machine according to claim 1, characterized in that 
the additional display device (9a, 9b) is designed so that it is circular, 

that the arrow-type display consists of individual backlit arrow symbols (1 la, 1 lb), which are arranged on 
a first circular path inside the display device (9a, 9b), whose illumination can be changed by the central 
control unit, 

that the illuminated fields (10a, 10b) that correspond in position and number to the stop positions of the lit 
arrows (1 la, 1 lb) are arranged on a second circular path within the display device, whereby preferably 
the radius of the second circular path is larger than that of the first. 

3. Coin-operated games machine according to claim 1, characterized in that the arrow-type display (11a, 
1 lb) with the assigned illuminated fields (10a, 1 0b) is provided m the form of a straight or bent line, a 
triangular, square, polygonal or similar arrangement. 

4. Process for operating a coin-operated games machine according to one of claims 1 to 3, characterized 

in that . . 

the control of the arrow arrangement is carried out by the central control unit (13) in the case of winning a 

payout, 

that the central control unit (13) checks the illuminated field (10a, 10b) to which the arrow symbol (11a, 
1 lb) points when the stop position is reached to see its status (light or dark) and then switches it to the 

other status and ^ 

ANCHOR 16246(1) 



in the case that the illuminated field (10a, 10b) at which the arrow symbol (1 la, 1 lb) stops was already 
illuminated before its changeover, the payout won is changed. 

5. Process for operating a coin-operated games machine according to claim 4, characterized in that 
in the case that the arrow symbol (I la, I lb) stops at an illuminated field ( 10a, 10b) that is already 
illuminated, the value of the previously won payout is increased by one level before its start (e:g.from a 
three kroner to a four kroner payout) and 

this payout change is displayed visually and acoustically. 

6. Process for operating a coin-operated games machine according to one of claims 4 or 5, characterized 
in that 

the control of the arrow symbol arrangement (1 la, 1 lb) is carried out by the central control unit (13) in 
the case of each win, 

in the case the arrow symbol (1 la, lib) stops at a field that is already lit up, the content of a jackpot 
memory is incremented and/or that the control of the arrow arrangement (11a, 1 lb) is carried out by the 
central control unit (13) once in the case of a loss by actuation of the risk key in the key pad (12) so that a 
new chance to win occurs. 



3 Pages of drawings follow 
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Fig. 1 



[see source for figures] 



Fig. 2 
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Fig. 3 
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[see source for figure] 
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Fig. 3 
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[see source for figure] 
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